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SISSEJUHATUS 
 
Põhjalik uuring andmebaasides näitab, et elu planeerimise valdkond on vähe kajastatud teema 
ning see võib olla ka põhjuseks sellele, et noored ei ole erinevatest võimalustest teadlikud. 
Leidub vähe eestikeelset materjali, mis oleks kättesaadav ja kergesti omandatav. Järelikult tuleb 
antud teemat erinevate meetodite kaudu veelgi enam noorteni viia ja nende teadmisi oluliselt 
suurendada. Oma töös kasutasin disainipõhist uuringut (Anderson&Shattuck 2012), mille 
käigus kirjeldan loodud õppeotstarbelist mängu TEEKONNA KOMM ning viin läbi 
kvaasieksperimendi mängu mõju hindamiseks. 
Käesoleva uuringu eesmärgiks on kirjeldada mudeldusmängu disaini järjestikusi etappe ning 
hinnata mängu TEEKONNA KOMM hariduslikku tõhusust ise koostatud küsimustiku abil. 
Töö keskne uurimisprobleem seisneb selles, et mudeldusmängude hariduslik tõhusus ei ole alati 
kinnitust leidnud. Püüdsin leida vastust küsimusele, kas kindlal eesmärgil koostatud mängust 
võib õpilaste hoiakute muutumisel kasu olla.  
Uurimisküsimusi on sõnastatud kokku kolm:  
1. Kuidas kujunes mängu TEEKONNA KOMM loomeprotsess? 
2. Mis on mudeldusmängu puhul olulised läbiviimise etapid?  
3. Mil määral muutus noorte suhtumine elu planeerimise vajalikkusesse?  
Hüpotees, mille paikapidavust tahtsin uuringuga kontrollida on väide, et mudeldusmäng 
TEEKONNA KOMM mõjutab noorte hoiakuid elu planeerimise suhtes.  
Kasutasin tulemuste saamiseks algupärast mudeldusmängu TEEKONNA KOMM, mille 
disainis arvestati Duke (1974) ja Klabbersi (2006)  väljatöötatud disaini etappidega ning millel 
on olemas hariduslikule mudeldusmängule omased nõudmised ja omadused.  Mängu käik  on 
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üles ehitatud piisavalt lihtsalt, et mitte osutuda liiga keeruliseks, kuid samas ka piisavalt 
keeruliseks, et mõjuks noorte arvamusele valdkonna suhtes.  
Töö käigus valmis mäng, mis keskendub elu planeerimisele ja paneb noored sellele 
valdkonnale rohkem tähelepanu pöörama. Mäng õpetab neid tegema teadlikke valikuid ja 
suunab neid mõtlema sellele, et tagajärgedega peavad nad ise toime tulema.  
Uuringu läbiviimiseks koostasin 12 küsimusest koosneva küsimustiku, mille viisin valimiga 
läbi kahel erineval korral, s.o eel- ja järelküsitlusena. Küsimustik koosneb 12 väitest, vastaja 
peab likert-tüüpi skaalal hindama, kuivõrd ta väitega nõustub. 1 – pole üldse nõus, 5 – täiesti 
nõus. Küsimustik võttis osalejatelt täitmiseks aega umbes 10 minutit.  
Uuringu käigus viisin läbi eksperimendi, milles osales kokku 73 noort vanuses 14-16 eluaastat. 
36 noort moodustasid test-grupi ning ülejäänud 37 kontroll-grupi. Valimi puhul oli tegemist 
mugavusvalimiga, seega koostati valim põhinedes nende kättesaadavusele.  
Mäng osutus tõhusaks, sest küsimustike põhjal selgus, et test-grupi arvamuses on peale mängu 
TEEKONNA KOMM mängimist toimunud oluline muutus. Nagu eeldatud, siis kontroll-grupi 
puhul muutust ei toimunud. Selle põhjal võib järeldada, et mäng ja selle sisu mõjus noorte 
mõtlemisele ja suhtumisele elu planeerimisse.  
Saime töö käigus teadmise, et elu planeerimine on valdkond, mis vajab tähelepanu, eriti 
põhikooli III vanuseastmes noorte puhul. Saadud tulemused andsid kinnituse, et teemale 
suurema tähelepanu pööramine mõjutab noorte arvamust ja on neile positiivse mõjuga.  
Et saada valdkonna kohta kindlamat teadmist, tuleks kindlasti sarnane uuring teha läbi veelgi 
suurema arvu noorega. See annaks põhjalikuma ülevaate sellest, kui oluliseks elu planeerimist 
peetakse ja milline valdkond vajab senisest veelgi suuremat tähelepanu.  
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1. MUDELDUSMÄNGU DISAIN JA RAKENDUSED  
 
Mudeldus- ehk simulatsioonimängud on laialdaselt kasutuses mitmes haridusvaldkonnas 
((Hemmasi&Graf 1991; Balasubramanian&Wilson 2015, Wainess, Koenig & Kerr, 2011). 
Mudeldusmängud on osutunud efektiivseteks õppevahenditeks, sest pakuvad osalejaile 
võimalust täita reaalolukordi kujutavaid ülesandeid. Nad  aitavad jäljendada erinevaid 
protsesse, võrgustikke ja struktuurile olemasolevates süsteemides. Lisaks päriselu süsteemide 
peegeldamisele loovad mudeldusmängud mängijaid, kes  täidavad konkreetseid ülesandeid. 
(Kriz, 2003, lk 496). 
Mudeldusmängudes avaldub simulatsiooni mõju osalejate poolt langetatud otsuste suhtes,  
eeldusel, et nende täidetavad rollid on omavahel seotud reeglite ja mängus kasutatavate 
ressursside kaudu. Peamiseks mudeldusmängude eesmärgiks on simuleerida mängijate 
otsustusprotsessi ja näidata selle tagajärgi toimivas süsteemis (nt firmas). (Kriz, 2003, lk 497). 
Vastavalt loengukonspektile (Männamaa, 2014) on mudeldusmängudes  osalejale seatud 
eesmärgid, ta peab langetama teatud otsuseid ja tema tegevusele on seatud piirangud. 
Kaasmängijatega ühendab teda kas omavaheline koostöö või vastastikune konkurents. 
Tulemused on mingite tunnuste alusel järjestatavad ja ennustatavad (suletud) või ennustamatud 
(avatud).   
Kasutusel on kaks erinevat mudeldusmängu varianti - suletud (jäigad reeglid)  ja avatud (vabas 
vormis).  Jäikade reeglite puhul antakse mängijatele ette konkreetsed juhised ja reeglid, mängu 
kulg toimub kooskõlas juhistega ja probleem on väga täpselt määratletud. Oodatud lahendus 
vastab määratletud raamistikule. Vabas vormis toimuva mängu puhul on praktiliselt kõik 
lahtine - ette pole teada mängu mudel, mängu reeglistik ega ka mängu täpne kulg. See sõltub 
mängijatest ja nende endi teadmistest ning mängijatest saavad justkui eksperdid. (Kriz, 2003, lk 
497). 
Mudeldusmängu olulisimad etapid on briifing, mäng, ja debriifing.  Briifing sisaldab mängu 
põhjalikku sissejuhatust, reeglite tutvustust ja vajadusel mängijate täiendavatele küsimustele 
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vastamist. Mängus toimub mängijatepoolne rolli sisseelamine, vastavalt sellele tegutsemine ja 
üheskoos lahenduse leidmine. Debriifingus mängu ajal aset  leidnud ühise tugeva kogemuse 
hindamine. Debriifing võimaldab saadud kogemusi tugevdada ja seega ka võimalust omandada 
olulisi teadmisi, millel on nii teoreetiline kui ka praktiline väärtus. ((Peters&Vissers, 2004; 
Kriz, 2003, lk 497).  
Debriifing on oluline selleks, et mängus osalejad saaksid hinnata ja põhjalikult analüüsida kõiki 
uusi kogemusi, mis nad mängu käigus omandasid. Neid saadud kogemusi kajastatakse ja 
hinnatakse kogu rühmaga, neile antakse avatud tagasiside. See annab mängijatele suurepärase 
võimaluse võrrelda reaalmaailma mängus toimunuga ning endi jaoks sealt olulist kaasa võtta.  
Mudeldusmeetodid toetavad tegeliku olukorra määramist ja aitavad mõista  organisatsioonilisi 
struktuure ja tööprotsesse. Mängides sellist mängu koos võivad mängu tulemusena välja tulla 
nii olukorra eelised kui ka puudused. Omandatud teadmisi ja tehtud järeldusi saab kasutada 
vajalike muutuste tegemiseks. (Kriz, 2003, lk 499).  
Mudeldusmängude kasutamine, näiteks organisatsioonides, võib tõhustada arusaamist 
organisatsiooni kultuuris, struktuurist ja protsessidest. See annab võimaluse hinnata riske, 
võimalusi ja vajadusi ilma reaalse ohuta organisatsioonile. Mudeldusmäng imiteerib tegelikke 
organisatsioonilisi protsesse ja muudab neid mängulisel viisil, aidates sel viisil leida 
probleemile asjakohane lahendus. (Kriz, 2003, lk 499). 
Mudeldusmängude kaudu saab projekteerida ja läbi mängida mitmeid erinevaid olukordi, andes 
osalejatele võimaluse neid mängulises vormis kogeda. Mängijad tegelevad erinevate 
sotsiaalsete olukordade, kasutades selleks erinevaid rolle ja arusaamu. Mängule järgneva 
debriifingu ajal saavad mängijad võimaluse üksteisega oma arvamust ja erinevaid 
käitumismudeleid jagada. (Kriz, 2003, lk 499-500). 
Richard L. Dukes nimetab seitse põhjust, miks kasutada simulatsioone:   
1. Nad suurendavad õpilaste motivatsiooni. 
2. Nad aitavad kaasa tunnetuslikule õppimisele.  
3. Nad suurendavad inimestevahelisi suhteid ja edendavad  isikutevahelist tunnustamist  
õppimise eesmärgil.   
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4. Nad mõjuvad õpilastele samamoodi, nagu tunnetuslikud meetodid.  
5. Nad suurendavad suhtlust ja arutelu klassiruumis. 
6. Nad annavad parema ülevaate laiemast ümbrusest. 
7. Nad edendada individuaalset avastusõpet õppija enda vaatenurgast. (Dukes, 1997).  
Hofstede toob koostöös Caluwé ja Petersiga välja neli mudeldusmängudele omast tugevust:  
Mudeldusmängud loovad tunnetuse, emotsioonid  ja tegevustiku  
Tunnetuse, emotsioonide ja tegevusliku omavaheline integratsioon ehk segunemine on eluks 
vajalik. Tuleb olukorda hinnata, kasutades selleks asjakohaseid teadmisi,  hinnata selle 
vajalikkust ja seejärel teha otsus toimunud tegevuse kohta. Sellise integratsiooni on kasutusele 
võtnud praktikud ja seega sobivad mudeldusmängud selleks otstarbeks hästi. Sel lihtsalt 
põhjusel, et see  aitab omandada kognitiivseid ehk tunnetuslikke  oskusi reaalseks eluks, kui 
tuleb toime tulla stressi, riski, emotsioonide ja tegevusega sotsiaalsetes oludes. Samal põhjusel 
on nad kasulikud ja organisatsiooni- ja juhtimisalaste oskuste omandamiseks. (Hofstede, 2010, 
lk 829).  
Mudeldusmängud taasloovad sotsiaalse elu  
Inimese elu praegusel ajal koosneb mitmetest erinevatest tegevustest ja sisaldab endas palju osi. 
Osa neist on eelplaneeritud ja läbi mõeldud, osad juhuslikud, osad põhinevad kiirel tegevused, 
ent iga kord, kui me saame kokku, on tegemist planeeritud tegevusega. Olgu see siis 
seltskondlik õhtu eesmärgiga möödunust jutustada või koos lauamängu mängida.  
Meie päevad on täis tegevusi, millel on meie jaoks sümboolne tähendus, mis erinevad sõltuvalt 
rühmadest ja ühiskondadest. Mõnede rituaalide eesmärgiks on teiste jäljendamine. Inimesed 
soovivad taastada oma sotsiaalse maailma läbi selle simuleerimise. (Hofstede, 2010, lk 831). 
Seetõttu luuaksegi erinevaid mudeldusmänge ja just inimestele tuttavates valdkondades, lihtsalt 
selleks, et taasluua olukordi, sündmusi või rituaale.   
Mudeldusmängud sisaldavad eritasemelisi reegleid 
Mudeldusmängud on keskkond, millel on selged süsteemile omased reeglid, rollid ja stiimulid. 
Selle põhjal jääb ruumi uuteks avastuseks mängu käigus, eeskirjad ei ole täpsustatud. Mida 
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rohkem on inimestevahelist suhtlemist, seda rohkem  mänguruumi see jätab. (Hofstede, 2010, 
lk 832). 
Mängud on ideaalsed, et tundma õppida organisatsiooni elu ja muutusi 
Mudeldusmängudes osalejad saavad võimaluse proovida erinevaid uuendusi ning nendest 
õppida, kusjuures puudub reaalne oht ebaõnnestuda. Lisaks sellele, et mäng testib osalejate 
teadmisi ja nende intellektuaalsete oskuste taset, testib see ka nende koostöövõime olemasolu. 
Osalejatele antakse võimalus seista silmitsi olukordade ja meetmetega, mida nad tegelikkuses 
ei kasutaks ja toime tulla tagajärgedega, mis neile ei sobi. Võib juhtuda, et mäng tekitab 
osalejates hoopiski vastupidise reaktsiooni - neis tekib soov midagi saavutada ja enda juures 
arendada, õppida oma vigadest. Inimesed õpivad oma tegevustest, eesmärkidest ja tulemustest.  
(Hofstede, 2010, lk 833). 
Kokkuvõtvalt võib öelda, et mudeldusmängud pakuvad osalejatele väljumist nende 
mugavustsoonist, ilma reaalse ohu ja eksimisvõimaluseta. Samas tagab see osalejaile mitmeid 
õpimomente, olgu need siis olukorrad, mida tulevikus enam saavutada ei soovita või 
vastupidiselt, nüüd on olemas teadmised ja oskused olukorra tekkides sellega paremini toime 
tulla. Mäng annab neile võimaluse kokku puutuda erinevate asjadega, millega igapäevaelus 
kokku puutuda ei soovita, ent see annab neile algteadmised, kuidas mingis olukorras toime 
tulla. Osalejate omavaheline suhtlus tagab suurema mänguruumi ja veelgi suurema 
õpimomendi.  
 
1.1  Mudeldusmängu hariduslik tõhusus  
 
Mudeldusmänge on võimalik õpiotstarbel rakendada mitmel moel - siduda neid 
tunniteemadega, kasutada tunniväliselt eluliste teemadega tutvumisel, teostada grupitöid mingis 
konkreetses valdkonnas, tunni põnevamaks muutmisel jpm.  
Amory ütleb, et mudeldusmängudes luuakse õpilastele keskkond, kus nad saavad keskenduda 
ühele eesmärgile ning konkurentsitase on sel juhul oluliselt vähenenud. See annab õpilastele 
võimaluse erinevaid asju  katsetada ja kasutada erinevaid õppemeetodeid just neile sobivas 
tempos ja keskkonnas. (Amory, 2003, lk 5). Olukorra lahendamise nimel töötavad õpilased 
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koos, leiavad võimaliku lahenduse ja tõestavad selle sobivust teatud kriteeriumitesse, kusjuures 
lahendusi ei pea olema vaid üks. (Coffman, 2006, lk 2).  
Mudeldusmängud hõlbustavad õppimist nii konkreetses valdkonnas, kui ka mitmete 
tunnetuslike oskuste puhul. Mängu saab efektiivselt ära kasutada, et suurendada õpilaste 
kaasatust tunnis, nende infotöötlus- ja probleemilahedusoskusi, sotsiaalsete ja akadeemiliste 
võimete arengut. (Balasubramanian, 2015). 
Uuringud näitavad, et tänu mudeldusmängudele on paranenud õpilaste probleemilahendus- ja 
arvutialased oskused, mängudel on olnud mõju nende intellektuaalsetele ja motoorsele 
oskustele ning paranenud on õpilaste tähelepanuvõimed õpikeskkonnas. Mängudel on 
tunnetuslik mõju visuaalsetele oskustele, sealhulgas ruumilisuse tajumine ning visuaalne 
tähelepanu. Mudeldusmängude abil saavad mängijad osavamaks ja nende tähelepanu muutub 
märgatavalt paremuse poole. On täheldatud, et mudeldusmängud parandavad õpilaste kriitilist 
mõtlemist. Mängud motiveerivad õppijaid võtmaks vastutust oma individuaalse haridusalase 
arengu eest. (Akilli, 2007, lk 5). 
On leitud positiivseid mõjusid õppeedukusele, mis on tulnud mudeldusmängude rakendamise 
kaudu: 
 Mängud on kasulikud matemaatikas ja loodusteadustest siis, kui mõisted on raskesti 
visualiseeritavad või käsitletavad koos teiste materjalidega. 
 Dialoogid ja otsuste tegemine innustavad õpilastes avastusõpet ja visadust.  
 Õpilastes areneb oskuslikum käitumine probleemide lahendamisel, otsustusprotsessides 
ja mõtlemises.  
 Õppeefektiivsust õpilastes kasvatab võimalus panustada mängu disaini ja olla ise uute 
mängude loomeprotsessi juures.  
 Mängides arvutimänge suureneb õpilaste motivatsioon, oskused uurida ja 
eksperimenteerida ning teha omavahelist koostööd.  
 Realistlike mängude kaudu ei suurene mitte ainult õpilaste soov saada targemaks, vaid 
nende jaoks on olulised ka väljakutse, preemiad ja vaevatasud, sügavam arusaam ja 
huumori olemasolu 
 Mängides hästi disainitud mänge, on paljudes õpilastes avaldunud märgatavad 
edusammud õppeedukuses 
 Arenevad õpilaste ruumilised ja tunnetuslikud võimed. (Balasubramanian, 2015). 
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Akilli (2007, lk 6) määratleb oma töös neli omadust mudeldusmängude juures, mis aitavad 
kaasa motivatsiooni ja innukuse tõstmisele õppetöös: 
 Väljakutse - mängud, mis sisaldavad endas erinevaid väljakutseid, panevad õpilased 
võitlema igavuse vastu. 
 Fantaasia  -  fantaasia kasutamine mängus annab õpilastele võimaluse välja töötada 
erinevaid seoses, mille läbi suureneb ka entusiasm 
 Uudishimu - see pakub neile huvitavaid ja uudseid seoseid, et uurida tundmatut   
 Kontroll - kontrolli osakaal mängus annab õpilastele võimaluse enesemääramiseks 
mingis kindlas keskkonnas. (Akilli, 2007, lk 6).  
Gredler toob välja neli eesmärki, mis peaks olema akadeemilistel mängudel:  
 praktiseerida või täiendada olemasolevaid teadmisi ja oskusi.  
 välja selgitada nõrgad kohad teadmistes või oskustes 
 toimida kui ülevaade või arvustus 
 arendada uusi suhteid põhimõtete ja käsitluste vahel. (Gredler, 2015, lk 572). 
Coffman usub, et simulatsioonid annavad õpilastele väga reaalse kogemuse, nõudes õpilase 
absoluutset kaasamist ja osalemist.  Õpilased on huvitatud rohkem teada saama ja toimivad 
mängu aktiivsete osalejatena. See võimaldab neil arendada mitmeid erinevaid oskusi, nagu 
näiteks juhtimis- ja analüüsioskusi.  Mängu kaudu loovad õpilased õpikeskkonna, kus nad 
toimivad vastastikuses sõltuvuses ja lahendavad reaalse maailma probleeme, õppides kriitilist 
mõtlemist keerulises ja uudses olukorras. (Coffman, 2006, lk 3).  
Õpilastele antakse määratud rollid, mida nad täidavad vastavad etteantud omadustele ja 
kirjeldusele. Nad muutuvad seeläbi simulatsiooni osaks ja kogevad reaalsust, mille toob endaga 
kaasa konkreetses situatsioonis toimimine. Õpilased vastutavad oma rolli eest, neil on kohustus 
viia läbi määratud tegevusi ja võtta vastutus oma õppimise eest. Tänu sellele, et õpilased on 
erinevad ja arendavad oma rolli erinevatel viisidel, on võimatu kindlalt ette teada, millised on 
mängu tulemused. Juhendaja selliste mängude puhul on pigem nõustaja, abistaja või võtmeisik. 
(Coffman, 2006, lk 1). 
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Välja on toodud ka kriteeriumid, millele hariduslikud mängud peaksid põhinema.  
Kriteerium Põhjendus 
Võitmine peaks põhinema teadmistele või  
oskustele, mitte juhusele  
Kui võit on juhusepõhine, siis mängijate  
teadmised ja pingutused on ebaolulised 
 Mängu käik ja kulg peab olema kergesti  
mõistetav ja huvitav, kuid ei tohi ära kaotada  
õpimomente 
Eesmärk on pakkuda õpilastele praktilist,  
kuid väljakutsuvat ülesannet, lisatud  
mängulised elemendid peaksid olema 
minimaalsed ja toetama õpikogemuse 
saamist  
 Õpilased ei tohi valede vastuste eest punkte  
kaotada  
Õpilaste karistamine nende vigade eest 
karistab ka nende pingutusi ja kutsub esile 
ärrituse  
 Mäng ei tohi olla "ühe võit on teise kaotus" 
põhimõttel  
"Ühe võit on teise kaotus" põhimõttel loodud 
mängus on üks kindel võitja. Mängudes, kus 
õpilased saavad suure õpikogemuse, ei tohi  
jääda tahaplaanile, vaid nad peavad olema  
võrdsed.  
(Gredler, 2015, lk 572). 
Oblinger toob esile erinevaid mängude omadusi, mille kaudu inimesed õpivad:  
 Sotsiaalne – mängud on kui sotsiaalne keskkond, mis haarab suuri kogukondi. 
Siinkohal ei ole kõige olulisem mitte mäng ise, vaid see sotsiaalne elamus, mis 
mängijad selle kaudu saavad.  
 Uurimismoment  –  mängija, sisenedes mängu, peab meenutama oma varaseid teadmisi 
ja neid uues olukorras rakendama.  
 Probleemilahendus –  probleemide lahendamiseks peab mängija sageli teadma, milline 
teave või tehnika teatud situatsioonis saadab edu.  
 Ülekanne – mängud nõuavad õpimomentide ülekannet teistest valdkondadest, mis 
võimaldab näha erinevaid seoseid.  
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 Kogemuslik – mängud on oma olemuselt kogemuslikud ja need, kes mängivad 
tegelevad selle ajal mitmete meeltega. Iga tegevus toob endaga kaasa mingi reaktsiooni 
ning isiklik tagasiside on kiire. (Oblinger, 2006, lk 2-3). 
Mudeldusmängudes osalevad noored saavad võimaluse väljuda tavapärase koolitunni raamidest 
ja läheneda tunnis õpitavale teise nurga alt. See annab neile võimaluse arendada oma 
olemasolevaid oskusi ja avastada endas selliseid oskusi, mis tavatundides välja pole tulnud. 
Tunnis mudeldusmängu mängides kaob ära tavatunni vaoshoitus, kord ja kerge pinge teha 
kõike täiuslikult. Õpilased saavad võimaluse õppida asju uudsest ja neile meelepärasemast 
vaatenurgast, õppides seeläbi tundma nii iseennast kui ka kaasõpilasi. 
 
1.2 Mudeldusäng elu planeerimise õppimisel  
 
Elu planeerimise teema võeti mudeldusmängu teemana kasutusele seetõttu, et tegemist on 
valdkonnaga, mis on vähe kajastatud, kuid omab noorte elus suure tähtsusega rolli. Teema 
kohta on olemas vähe eestikeelset materjali ning paljud noored ei ole üldse teadlikud selle 
olulisusest. Seetõttu otsustati viia antud teema erinevate noorteni mudeldusmängu kaudu, et 
saavutada eesmärk panna neid teemasse rohkem süvenema ja selle vastu suuremat huvi üles 
näitama.  
Vastavalt elu planeerimise definitsioonile on elu planeerimine juhitud protsess, mille käigus 
indiviid võtab endi kätte kontrolli iseenda elu üle, selgitab välja oma isiklikud eesmärgid ja 
väljakutsed ning paneb enda jaoks paika sammud, mis on nende saavutamiseks vaja läbi teha. 
(What is life planning?). 
Brown suunab tähelepanu sellele, et peale kooli lõpetamist ei osanud me isegi aimata, millised 
on need küsimused, millele me täna peame vastuseid leidma. Veelgi enam, me ei oodanud 
sedagi, et need küsimused võivad olla segadusse ajavad, hirmutavad või masendavad. Me 
õpime ja töötame selle nimel, et luua endale oodatud tulevik, kuid elu ei lähe alati nii, nagu sina 
seda ette kujutanud oled. Meid on pandud uskuma, et me suudame ise oma elu ennustada. Kui 
me õpime koolis hästi, lõpetame selle edukalt, saavutame hea töökoha, siis on meie elu 
tulevikus õnnelik ja edukas. (Brown 2013). 
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On üldteada sammud, et tulla toime selle tulevikuga, mis enda jaoks välja oled mõelnud:  
1. Sa ennustad, milline su tulevik võiks olla ja kuidas sa selles edukas oleksid. 
2. Sa lood selle saavutamiseks plaani, valides enda jaoks kõige lihtsama raja, st sa soovid  
saavutada kõik oodatu võimalikult lühikese aja ja võimalikult väheste pingutustega. Teine 
variant on kogu see protsess läbi teha sulle meelepärasel viisil.   
3. Sa koondad kokku kõik vajalikud ressursid (haridus, raha jms), mis on vajalikud selleks, et 
plaanisooritus kujuneks edukaks.  
4. Sa lähed ja teed selle teoks. (Brown, 2013). 
On aga hirmutav, kui miski sel teel valesti läheb ja sa ei saavuta seatud eesmärke. Ka sellele on 
lahendus - ära kujuta enda jaoks ette ideaalset tööd või ametikohta, vaid sea omale rada 
sõltuvalt isiklikust soovist. Selleks vasta järgmistel küsimustele: Kes sina oled? Mis on 
sinujaoks oluline? Millises valdkonnas tahaksid töötada? Millised on sinu oskused? Vastused 
sellistele küsimustele annavad sulle aimu sellest, milline on õige rada sinu jaoks. (Brown, 
2013). 
Elu planeerimine sisaldab endast hinnangut sellele, kuhu sa praeguseks oma eluga jõudnud 
oled, enda jaoks oluliste asjade väljaselgitamist, visiooni, milline sa olla tahad, sõnastamist ja 
vajaliku tegutsemisplaani koostamist, et eesmärk saavutada. Ta usub, et elus ei saagi kõik 
valdkonnad olla kõrgetasemelise sooritusega, vaid iga indiviid peaks enda jaoks leidma kuni 5 
teemat, mis on tema jaoks kõige suurema tähtsusega ja nendega aktiivsemalt tegelema. Teema 
peaks haakuma indiviidi isiklike püüdluste ja soovidega, nende valdkondadega, mis on talle 
endale kõige südamelähedasemad. Nii jõuab inimene paremale elujärjele ja on rahul sellega, 
mis elu talle vastu annab. (Howard 2014). 
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2. UURIMISTÖÖ METOODIKA  
 
Uuring on läbi viidud disainipõhise uuringu põhimõttel. Anderson&Shattuck 2012; Barab 
2009). Selle alguses koostasin õpiotstarbelise mängu TEEKONNA KOMM, mille eluliseks 
valdkonnaks on elu ja selle planeerimine, eesmärgiga suunata noori elu aktiivselt planeerima. 
Selleks, et hinnata mängu võimalikku mõju noortele, palusin 73 noorel osaleda töö test- ja 
kontrollgruppides. Mõlemad grupid pidid kahel korral täitma minu loodud küsimustikku, 
kusjuures testgrupi kahe küsitluse vahele jäi ka TEEKONNA KOMMi läbimängimine. Saadud 
tulemuste põhjal hindasin, kas mängul on olnud oma mõju osalenud noortele.  
 
2.1 Disainipõhise uuringu olemus  
 
Tuginedes Desing-Based Research Collective seisukohale aitab disainipõhine uuring laiendada 
teadmisi, et säilitada mitmeid keskkondi. Disainipõhine uuring toimib süstemaatilise disaini ja 
uurimise kaudu ning omab õpieesmärke. (The Design-Based Research Collective, 2003, lk 5) 
McKenney arvates keskendub disainipõhine uuring pidevale disainile ja katsetavale 
sekkumisele, kasutab erinevaid meetodeid, mis on välja kujunenud koostööna teadlaste ja 
praktikute vahel. Järgides disainile omaseid põhimõtteid mõjutab disainipõhine uuring osalejaid 
läbi praktika. See kasutab juba olemasolevaid kvantitatiivseid ja kvalitatiivseid 
uurimismeetodeid ning järgib kehtestatud norme, andmekogumisviise ja mitmeid andmete 
analüüsimeetodeid. (McKenney, 2013, lk 97) 
Disainipõhise uuringu kollektiiv  on välja töötanud viis omadust, mis on omased heale disainile 
teadustöös: keskseks eesmärgiks on välja töötada uued õpikeskkonnad läbi pideva disaini, 
analüüsi ja ümberkujundamise. See peab viima erinevate teooriateni, mis mõjutavad praktikuid 
ja teisi haridustöötajaid, võimaldades neil aru saada erinevatest õppeküsimustest. Kõik see peab 
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olema dokumenteeritud ja tulemustega seostatav. (The Design-Based Research Collective, 
2003, lk 5) 
Vastavalt  Barabi andmetele keskendub disainipõhine uuring reaalmaailma segaste asjaolude 
mõistmisele, kusjuures keskseks osaks on meid ümbritsev maailm ning kõrvalisi muutujaid 
uuringu raames ei arvestata. See hõlmab endast põhjalikku ülevaatamist läbi mitmete erinevate 
muutujate selleks, et haarata endasse sotsiaalne suhtlemine. Osalejaid käsitletakse kui koostöö 
osapooli nii disainietapis kui ka sellele järgnevas põhjalikus analüüsis. Ta väidab, et 
disainipõhine uuring mitte ainult ei püüa näidata õppekava väärtusi, vaid luua ja edendada 
teoreetilisi lähtepunkte, milles on väärtused tekitatud, valitud või täiustatud. See tähendab seda, 
et teooria tuleks välja töötada talle naturaalses kontekstis, ilma segavate laboratoorsete 
eksperimentide või hindavate uuringuteta.  (Barab, 2009, lk 5) 
Disainipõhine uuring sarnaneb mitmes osas kujundava hindamise metoodikaga, kuid leidub ka 
erinevusi. Mõlemad meetodid on orienteeritud protsessile, korduvad ja loomulikud. Sarnaste 
osadena võib välja tuua eesmärkide selgitamise, nähtuste uurimise ja tagajärgede mõistmise. 
(Barab, 2009, lk 5) 
Kui kujundava hindamise käigus annab õpetaja õpilastele efektiivset tagasisidet, suunab õpilasi 
mõtlema ja toetab õpilaste eneseregulatsiooni (Semidor, 2011), siis disainipõhine uuringu 
eesmärgiks on välja selgitada, kuidas inimesed mõtlevad ja millised on nende 
õppimismeetodid. (Barab, 2009, lk 5).  
Järelikult on kujundav hindamine nii mõneski mõttes õppijakesksem, kui seda on disainipõhine 
uuring ning selle protsessi muudetakse õppeprotsessi käigus saadud informatsioonile. 
Disainipõhise uuringu käigus seevastu viiakse läbi teooria-, mitte õppijapõhine õpe. 
Disainipõhiseid uuringuid kasutatakse seoses laialdaste mudelite arendamisega, eesmärgiga 
saada teada, kuidas inimesed mõtlevad, mida nad teavad, kuidas nad tegutsevad ja millised on 
nende õppimismeetodid. Seega ei ole disainipõhine teadustöö loodud vaid selleks, et vajadusi 
rahuldada, vaid selleks, et uurida, arendada ja kinnitada eelnevalt uuritud teoreetilisi valdkondi. 
(Barab, 2009, lk 5) 
Disainipõhine uuring loob uusi teadmisi ja uusi mudeleid, et mõista inimesi nende täies 
loomuses. Samas on oluline tugineda olemasolevatele teooriatele ja meetoditele, keskendudes 
16 
 
katsetavale sekkumisele. Läbi töötatakse mitmed erinevad õpikeskkonnad, analüüsitakse 
teooriaid ning dokumenteeritakse see.  
 
2.2 Disainipõhise uuringu sammud 
 
Mitmete uurijate (Duke, 1974, Wenzler 2009) arvates koosneb mudeldusmängu loomeprotsess 
kolmest erinevast etapist: disainist, ülesehitusest ja kasutusest. Disain sisaldab endas toote sisu 
loomist, mängu otstarve väljatöötamist ja vastamist küsimustele: kes on sihtgrupp, kes on 
klient, mis on mängu teema. Ülesehituse käigus tegeldakse mängu reeglistiku ja mängulaua 
loomisega. Töötatakse välja kõik mängu kulgu puutuv - mängulaud, tegelased jms ning 
sõnastatakse reeglid. Kasutusalane etapp kujutab endast pilgu heitmist tulevikku ja selle 
kasutustiheduse hindamist.  
Küll aga nendib Duke (2009, lk 75), et eelmainitud kolm etappi on omavahel kattunud. Selle 
tulemusena on valminud kallimad, ent vähem rahuldavad tooted ning ajavahemik mängu 
disainiprotsessi ja mängu tegeliku valmimise vahel on oluliselt pikenenud. See on paraku 
tinginud selle, et mängu disainerid otsustavad jätta vahele kõige olulisema etapi - disaini, milles 
vastatakse paljudele olulistele ja mängu puudutavatele küsimustele. Kui mängu loojad jätavad 
vahelt ära etapi, mille käigus töötatakse välja mängu sügavam sisu, siis on tulemuseks kallim, 
kuid paraku vähem efektiivne mäng. Kui puudub konkreetne eesmärk, siis on väga keeruline 
lõpetada mängudisaini etapp edukalt.  (Duke, 1974, lk 75). 
Duke on välja töötanud 12 etappi, mis kuuluvad mänguloome juurde:  
1. Loo kontseptuaalne kaart, so mängu kavand: Mängu kavand annab  süstemaatilise ülevaate 
 erinevatest mängu detailidest (tehnika, disain, printsiibid), et saavutada mäng, mis on 
 efektiivne ja hea ning omab kindlat eesmärki.  See on põhjalik, arusaadav esitlus 
 süsteemist, mis on mängu kaudu esitatav. See sisaldab endas mängu sõnumit ja 
 eesmärki,  mis on kooskõlas ka mängu disaini erinevate nõudmistega. (Duke, 1974, 
 lk 76).  Kavand on vajalik selleks, et disaineril või disaineriterühmal oleks pidevalt 
 silme ees kõik mängu puutuv, et rajalt kõrvale ei kaldutaks.  
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2.   Sõnasta mängu loomise ajendid: Enamasti toovad mängu autorid vastusena küsimusele, 
 miks nad konkreetse mängu lõid, vastusena välja isikliku arvamuse. Nad arvavad, et 
 mäng on konkreetses valdkonnas kasulik ja vajalik ning edastab kindlasti materjali 
 õige sihtgrupini. Siinkohal on väga oluline teha vahet kahte erinevat tüüpi mängudel:  
 mängudel, mis on loodud suhtlemisalaste probleemide lahendamiseks ja mängudel, 
 mis on turule toodud selleks, et selle pealt kasu teenida. (Duke, 1974, lk 77).  Järelikult 
 on siinkohal oluline selgeks teha, mis on mängu tegelikud põhjused, milline on õige 
 sihtgrupp ja millised on sihtgrupi vajadused konkreetses  valdkonnas.  
3. Sõnasta mängu eesmärk: Vahetult enne eesmärgi sõnastamist tuleb vastata mitmele 
 küsimusele: kas esineb mingisuguseid kommunikatsiooniprobleeme? Milline on antud 
 olukorras kohane kommunikatsiooniviis? Milline on sihtrühm? -  alles siis on  välja 
 selgitatud mängu eesmärk. (Duke, 1974, lk 77). 
Duke nimetab ka nelja üldeesmärki, mida võiks mudeldusmängude juures taotleda:    
 Dialoog - mängugrupis tuleb saavutada elav suhtlus teemal, mis võib olla nende jaoks 
keeruline või olla suunatud tulevikule. Mängus tekkiv dialoog võib toimuda eksperdilt 
eksperdile, eksperdilt algajale või algajalt algajale, sõltuvalt teema sügavusest ja 
eeldatavatest õpimomentidest. (Duke, 1974, lk 78). 
 Kavand - mängus tuleb saavutada olukord, kus toimub edukas infovahetus ning aktiivne 
suhtlus. Infovahetus võib olla näiteks haridusliku sisuga või eesmärgiga treenida 
aktiivset suhtlust. (Duke, 1974, lk 78). 
 Eristamine - selle eesmärgi sisuks on  informatsiooni või arvamuste välja selgitamine, 
oma arvamuse väljatöötamine sõltumata sellest, mida arvab üldsus. (Duke, 1974, lk 78). 
Nii on saavutatud olukord, kus mängija mõtleb enda eest ning suudab sealt enda jaoks 
olulise ise välja töötada.  
 Motivatsioon - selle puhul on tegemist kõige harvemini saavutatava eesmärgiga. Kui 
mängu käigus suudetakse inimest motiveerida, siis on mäng õnnestunud. Mängijate 
motiveerimine on tegelikult ühe hea mängu keskseimaid tunnuseid. (Duke, 1974, lk 80-
81). 
4. Selgita välja mänguks kuluvad vahendid: Erinevad mängud on teadaolevalt kõige kallimad 
 suhtlusvahendid ja seda mitte ainult majanduslikult. Mõeldes erinevatele mänguloome 
 vahenditele, võib lisaks tootmiskuludele välja tuua ka näiteks sellele kulunud aja ja 
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 energia. Kõik need vahendid, mis kuluvad mängu disainile, ehitusele, testimisele ja 
 laialdasele levikule, kui ka mängule endale kuluv aeg on suure tähtsusega ja 
 moodustavad ühe osa vajaminevatest vahenditest.  (Duke, 1974, lk 81-84). 
 Siinkohal ei tohi kindlasti alahinnata neid vahendeid, mis ei sõltu majanduslikust 
 olukorrast, vaid kindlasti tuleb neile vähemalt sama suurt tähelepanu pöörata. Mängule 
 kuluv aeg küll ei puutu otseselt mängu disainiprotsessi kuuluva aja sisse, ent selle 
 määrates tuleb kindlasti arvestada ka sihtrühma omadustega, sh kannatlikkus, 
 keskendumisvõime jms.  
5. Määra kindlaks mängu teema: mängu teema peab olema kindlaks määratud väga detailselt. 
 Selle kirjeldus võib vajada tuge erinevatelt allikatelt, nagu aruanded, artiklid jms. Kui 
 mängu disainer läheneb mängule ilma algmaterjalideta ning lähtub vaid omaenese 
 teadmistest, võib mängu valmides selguda fakt, et mängu eesmärk ei lähe kokku 
 valminud lõpptoodanguga.  (Duke, 1974, lk 84). 
6. Tee selgeks, kes on mängus osalejad, mängu sihtrühm: Kui mänguloome juures on oluline 
 sõnastada mängu eesmärk, siis vähemalt sama oluline on leida ka õige sihtrühm. Kuna 
 mäng on kõige sündmusterohkem suhtlusvorm, siis on disaineri jaoks äärmiselt 
 oluline, et tema ja mängijate motivatsioon oleks sarnane. Veelgi täpsemalt, disainer on 
 mängu loonud vastavalt sihtrühma iseloomule, motivatsioonile ja kaalutlustele, seega 
 mida rohkem vastab sihtrühm nõudmistele, seda edukam saab loodud mäng olema. 
 (Duke,  1974, lk  84-85). 
7. Selgita välja, milline saab olema mängu kasutusvorm: Mänguloome algprotsessides tuleb 
 mõelda kindlasti sellele, millises kontekstis mäng kasutusele võetakse. On see 
 vajadusepõhine, on see osa akadeemilisest õppest või avalikest suhetest, poliitikast? 
 (Duke, 1974, lk 85). Sellele küsimusele vastamine on suur samm edasi. Samuti tuleb 
 tähelepanu pöörata mängu levitamisviisidele tuleb välja selgitada, millised 
 valmistamis- ja levitamisviisid nõuavad rohkem ja millised vähem ressurssi, st millised 
 viisid on mängu kasutust arvesse võttes kõige otstarbekamad. (Duke, 1974, lk 86). 
 Mõeldes sellele mänguloome varases staadiumis, on kulutused kontrolli all ning 
 hilisemad ootamatused eelarves väiksemad.  
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8. Määratle mängu sõnum: Mängu sõnum on enamasti erinev tavapärastest meediasõnumitest. 
 Mängu sõnum peaks olema kergelt edastatav ning lihtsasti mõistetav, kuid enamasti on 
 disaineritel seda raske teha. Kui sõnum on välja töötatud, on oluline, et teooria, st 
 algallikad nagu aruanded, artiklid jms seda ka toetaks. (Duke, 1974, lk 86-87). 
9. Väljenda kontseptuaalset kaarti koos teksti ja graafikaga: Kõik mängu puudutavad 
 küsimused   tuleb lahendada selleks, et mängu kavand saaks mängu olemust üldse 
 kirjeldada. Selleks, et valmis kirjutada mängu kajastav põhjalik aruanne, on vaja välja 
 töötada mängu kavand koos sinna juurde kuuluva  tutvustava teksti ja  graafikaga. 
 Alles seejärel saab  kontseptuaalset kaarti kui mängu olemust kirjeldavat teksti üldse 
 vaadelda (Duke, 1974, lk 88).  
10. Ühilda kontseptuualne kaart reaalsusega: Kontseptuaalse kaardi ülevaatamisel peaks esile 
 tekkima üks lihtne, ent olulise tähtusega küsimus: kas mängu sisu  vastab reaalsusele? 
 Kui selgub, et on erinevusi, siis need tuleb selles loomeetapis kindlasti lahendada. 
 Siinkohal tähendaks ebaõnnestumine mängu loojate eksimust väga olulisel teemal. 
 (Duke, 1974, lk 88).  
11. Tee kindlaks üldistuste tase: Kõige olulisem teema mänguloomes on välja selgitada, kas 
 ehk mäng ei ole liiga üldistatud ehk kas mäng vastab ka kõige pisematele nõudmisele 
 või mitte. Kui selgub, et mäng on liigselt üldistatud ning õpimoment mängus jääb 
 minimaalseks, tekitab see mängu disaineritele juurde palju lisaprobleeme. Üks 
 võimalus seda probleemi ennetada on mängu sihtrühmaga mängida juba 
 loomeprotsessi käigus, s.t lasta sihtrühmal mängida pooleliolevat mängu ja paluda 
 neil arvamust avaldada ning  teha selle põhjal vajalikke muudatusi. (Duke, 1974, lk 89).  
12. Kontseptuaalse kaardi rakendamine läbi mängu disaini: Kontseptuaalse kaardi ja mängu 
 tehnika vaheline kooskõla  on välja toodud aruandes, mis on kättesaadav kliendile ja 
 teistele.  
 Mänguloojad on enamasti lähenenud ülesehitusele, testimisele ja kasutusele lähenenud 
 loogilises järjekorras. Mängu sõnumit käsitletakse mängu tehnilist kulgu arvesse 
 võttes, osade kaupa, hoolimata mängu käigust. See väljendub sünteesis kliendi 
 eesmärgi, kontseptuaalse kaardi, mängu eesmärgi, vahendite ja sihtrühma vahel. 
 Graafika kasutamine läbi aruande on oluline, sisaldades endas hulgaliselt diagramme, 
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mis täitavad suhet ühe või teise mängu mudeli vahel, rollide vahel, allikate vahel. (Duke, 1974, 
lk 90).  
Selleks, et mäng oleks lõppkokkuvõttes edukas tuleb enne loomeprotsessi algust panna paika 
erinevad pisidetailid ja vastata erinevatele mängu puudutavatele küsimust. Disainer peab välja 
mõtlema, mis põhjusel ta mängu üldse luua soovib. Vastavalt sellele tuleb tal sõnastada mängu 
eesmärk ja teema, välja selgitada kõik selleks kuluvad vahendid, nagu aeg, materjalid, 
määratleda mängu sõnum ja kasutusvorm. Välja tuleb selgitada mängu sihtrühm ja selleks, et 
vältida mängu liigset üldistamist, tuleks lasta mängu juba loomeprotsessi käigus neil läbi 
mängida. Kavand tuleb korrektselt sõnastada, lahendada veel viimased probleemsed kohad ning 
seejärel see graafiliselt esitada ja põhjalikult üle vaadata. Järelikult on mängu disainiprotsessil 
palju etappe ja pisidetaile, millele tähelepanu pöörata, on küllaldaselt.  
Disaini erinevad osad vastavalt Klabbersile: 
Disainer Klient 
 Otstarbekuse uuring - disaini 
täpsustused 
 Nägemus olemasolevast ja eelistatud 
situatsioonist 
 Kontseptuaalne disain uuest 
nägemusest 
 Tehnilise disaini täpsustused 
 Tegelik disain mängu disainerite ja 
programmeerijate poolt 
 Ülekanne, rakendamine ja treening 
 Hindamine 
 Käigushoidmine  
 Kulu-tulu analüüs 
 Töötlus + andmed + informatsioon 
 Mudelid (ja tehingud HCI*-s)  
 Tagasiside nõudmistele 
 Organisatoorsed ettevalmistused 
rakendamiseks 
 Kasutajate dokumentatsiooni ja 
treeningu kontroll 
 Hindamine 
 Käigushoidmine  
* HCI - Human Computer Interface  (Klabbers, 2006, lk 126) 
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2.3 Mudeldusmängu TEEKONNA KOMM disain 
 
Järgnev peatükk kajastab õpiotstarbelise lauamängu TEEKONNA KOMM disainiprotsessi. 
Disainis osalesid õppejõud Ivar Männamaa juhendamisel huvijuht-loovtegevuse õpetaja IV 
kursuse tudengid Mirell Lattik, Aleksandra Griffel, Kadri Roots ja Katre Salk.  
Ettevalmistava etapi käigus peab mängu disainer vastama mitmetele küsimustele:  
 Kes on klient?  
 Mis on mängu otstarve?  
 Millist valdkonda mäng mõjutab?   
 Kes on mängu sihtgrupp? 
 Milline on kasutuskontekst? (Klabbers, 2006, lk 127) 
 
Järgnevalt leiab vastused kõigile küsimustele lähtuvalt mudeldusmängust TEEKONNA 
KOMM..  
Kes on klient? Mängu TEEKONNA KOMM kliendiks on näiteks noorte nõustajad, kes  aitavad 
 neil teha suuri ning ellu puutuvaid otsuseid. Samuti ka vanemad ja õpetajad, kes 
 soovivad noori teadlike valikute tegemisel suunata ja juhendada. Mängu kliendiks 
 on kõik need  inimesed, kes näevad antud valdkonnas vajadust viia läbi mingisugune 
 muutus.  
Mis on mängu otstarve? Noored ei tee olulisi valikuid teadlikult ega süvene nende 
 pikemaajalisse mõjusse. Mängu läbimängimine töö praktilise osa käigus annab 
 noortele reaalsest elust erineva lähtekoha oma isikliku elu paremaks planeerimiseks. 
 Sellest  tulenevalt otsustasid  mängu disainerid, et antud teema, s.o elu planeerimine, 
 nõuab  suuremat tähelepanu  noorte elus, kui talle seni on  omandatud. Noored peavad 
 oma edasiseks eluks  tegema suuri valikuid ning olema valmis toime tulema kõigega, 
 mis teatud valikud endaga kaasa toovad. 
 Mäng paneb noori mõtlema sellele, et valikuid ei saa teha lihtsalt niisama ja hiljem 
 loota, et kõik õnnestub ideaalselt ning neile meelepäraselt. Noor peab mõistma, et igal 
22 
 
 valikul on tagajärjed, olgu need siis positiivsed või negatiivsed, aga kõikide 
 tagajärgedega tuleb temal endal toime tulla. Mängijani jõuab teadmine, et tema elu 
 edukus sõltub vaid temast endast ning nendest otsustest, mis ta ühes või teises 
 eluetapis on teinud.  
 Mängu abil soovivad disainerid saavutada selle, et noored  7.-9.klasside õpilased 
 panevad elu planeerimisele rohkem rõhku ning teevad oma valikuid läbimõeldumalt. 
 Olenevalt sellest, kas valik oli õnnestunud või mitte, tuleb noorel toime tulla ka 
 valikutega ja omandada teadmine, et ka peale tagasilööke on võimalik edasi minna ja 
 hakkama saada.  
Millist valdkonda mäng mõjutab?  Valdkonnaks, mis on mänguga seotud, on elu ning selle 
 planeerimine. Mängu sisuks  on panna mängijad rohkem mõtlema oma tulevikule ja 
 tähelepanu suunama teadlike valikute tegemisele ning nende mõjule edaspidisele elule.   
 Valdkond valiti just seetõttu, et see on vähe kajastatud, ent mõjutab inimese 
 igapäevaelu üsna aktiivselt ja mida läbimõeldumad on nende valikud, seda paremad on 
 ka nende tuleviku väljavaated.  
Kes on mängu sihtgrupp? Mängu sihtgrupiks on põhikooli- ja keskkooliealised noored, 
 vanuses 14 - 19. Eriti just need noored, kes on põhikooli või keskkooli lõpetamas 
 ning peavad   tegema valiku, mis nende elu mõjutavad. 
 Sihtgrupiks on noor, kes ei ole teadlik elu planeerimise võimalustest ja abist 
 saavutamaks edukas ja meelepärane elu. Noor, kes usub, et kõik tuleb kätte ilma 
 pingutamata ning ei tee isikliku õnnestumise nimel midagi.  
 Noor, kes on äsja lõpetanud kooli ega plaani midagi ette võtta, eelistab oodata kuni 
 kõik hea justkui iseenesest "sülle kukub".  
Milline on kasutuskontekst?  Mängu TEEKONNA KOMM kasutuskontekst, so 
 kasutusvaldkond on eluline. Seda ei rakendata koolitundides hariduslikul eesmärgil, 
 vaid pigem selleks, et noored saaksid kogemuse alal, milles nad ei ole kogenenud 
 ja et nad saaksid nägemuse  elu planeerimise vajalikkusest.  
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 Samuti kasutatakse mängu ka noorsootöötajate poolt, kes, nähes väljaspool 
 koolikeskkonda selleks vajadust, paneb kokku mängurühma ning vestleb nendega sel 
 teemal põhjalikult.  
Järgnevalt on välja toodud mängu TEEKONNA KOMM disainiprotsessi olulisemad osad koos 
disaineripoolse selgitusega.  
Sõnasta mängu loomise ajendid. Mängu disainerid otsustasid luua mängu TEEKONNA
 KOMM põhjusel, et tänapäeva noortel ei ole elu planeerimise kogemust ning 
 pealiskaudne  vaatlus on näidanud, et see on kindlasti üks valdkond, milles on vaja 
 muutust. Noored ei oska teha oma elu muutvaid valikuid ega nende tagajärgedega 
 toime tulla. See on aga paraku tinginud olukorra, et juba varases eas on noored elus 
 pettunud ega soovi erinevates eluvaldkondades, nagu nt haridus, kaugele jõuda. 
 Väikesed tagasilöögid on nende puhul suurteks teguriteks, miks edasi minna ei 
 soovita. Teema uurimine näitas, et sel teemal on eestikeelset materjali üsna vähe  ning 
 seetõttu on see noortele raskemini kättesaadav.  
Sõnasta mängu eesmärk. Mängu eesmärgiks on panna noored juba varases eas mõtlema 
 sellele, millised on need oskused või tingimused edaspidiseks toimetulekuks.  Suunata 
 nende mõtteid käima läbi erinevaid radu, mõelda välja erinevaid võimalusi juhuks, kui 
 miski peaks ebaõnnestuma. Julgustada neid, et ebaõnnestumise korral on võimalik 
 edasi minna ning näidata, kuidas mõjutavad erinevates eluvaldkondades tehtud otsused 
 üksteist. Mängu eesmärgi sõnastasid disainerid järgmiselt: planeerida oma elu, teha 
 õigeid otsuseid ning tagajärgedega toimetulek. 
Selgita välja mänguks kuluvad vahendid. Disainerid olid algusest peale ühel nõul selles, et 
 mäng võiks olla üsna lihtne ning vajada vähe vahendeid, just füüsilisi vahendeid, nagu 
 nt täring ja mängukaardid. Ei soovitud luua suurt ja keerulist mängulauda, vaid 
 eelistati toime tulla väheste vahenditega. Mängimiseks kuluv aeg on kokku 45-60 
 minutit, sõltuvalt parajasti mängivast rühmast ja nende soovist mängu käigu ja 
 eluvaldkondade üle arutleda.  
Tee selgeks, kes on mängus osalejad, mängu sihtrühm. Mängu sihtrühmaks valisid disainerid 
 7.-9.klasside noored. Seda just seetõttu, et tänapäeval on paljud noored otsustanud 
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 keskkooli asemel kutsekooli kasuks ning seetõttu on juba selles vanuses oluline teada, 
 millistele eluvaldkondadele peavad nad vähehaaval mõtlema hakkama.  
Selgita välja, milline saab olema mängu kasutusvorm. Mäng on vajadusepõhine ning seda 
 saavad kasutada nii õpetajad, lapsevanemad kui ka nõustajad ning igal ajahetkel, mil 
 nad seda vajalikuks peavad. Mängu rakendatakse põhiliselt õppetundide raames, 
 kaasates sellesse sihtrühmi sõltuvalt vajadusest ja sihtgrupi nõudmistest mängule. 
 Samuti võib mängu mängida näiteks noorsootöötaja noortega vabaajakeskustes ja 
 täpselt siis, kui tunneb või näeb selleks noori vaadeldes vajadust. Otseloomulikult võib 
 mängu mängida ka ilma otsese vajaduseta ning panna mõtlema ka neid noori, kes on 
 juba elu planeerimisega tegelenud. See annab neile kindluse või julguse oma seniste 
 otsustega edasi minna ja oma soove järgida.  
Määratle mängu sõnum. Mängu sõnum läheb üsna suurel määral kokku Jim Rohn'i poolt 
 öelduga: "Kui sa ei koosta ise oma elu plaani, on suur tõenäosus, et langed kellegi 
 teise plaani. Ja arva, mis on nemad sinu jaoks planeerinud? Mitte palju. (Brainy 
 Quote). Mänguga soovivad disainerid süvendada teadmist, et oma elu tuleb ise 
 planeerida ning kuidas võib selle tegemine või mitte tegemine tulevikku mõjutada. 
 Levitatakse teadmist, et oma soovide täitmiseks peab inimene ise vaeva nägema ja 
 kellelegi teisele ei saa enda elu paremaks muutmiseks loota.  
Prototüübi testimine. Selleks, et veenduda mängu asjakohasuses ning vastavuses eesmärgiga, 
 mängis disainerite rühm mängu läbi tudengitegrupiga, kes andis peale mängu 
 läbimängimist omapoolse tagasiside. Tagasiside oli väga mitmekülgne ning aitas 
 mängu edaspidisele arendusele palju kaasa.  
Hofstede (2010) toob oma töös välja ka mitmeid põhjuseid, miks mudeldusmängud võivad 
ebaõnnestuda. Mängu TEEKONNA KOMM disaineritel õnnestus mõnda vältida, mõnda mitte.   
Ühe võimaliku ebaõnnestumise põhjusena toob Hofstede välja selle, et mängu disain jääb liiga 
lihtsaks ega tohi minna mängijate jaoks liiga keeruliseks. Mängides mängu prototüüpi 
tudengitega, said disainerid tagasisidet justkui oleks mäng liiga keeruline. See ajendas 
disaineriterühma mängu lihtsustama. Mängides mängu 7.-9.klassi õpilastega jäi disaineritele 
mulje, et mäng vastab vanusegrupile, on piisavalt lihtne, et mitte liiga lihtne ja paneb mängijad 
aktiivselt kaasa mängima.  
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Kirjutatud ja kirjutamata reeglid on üks nendest põhjustest, mida disaineritel kindlasti vältida 
õnnestus. Antud põhjus on välja toodud sõltuvalt erinevatest kultuuridest ja nendele 
iseloomulikust käitumisest. Mängu aga mängisid kõik ühe kultuuritaustaga inimesed, küll veidi 
erineva koduse ja koolipõhise taustaga, kuid üldjoontes on nende arusaamad sarnased. Seega ei 
tulnud ühegi mängukäigu ajal välja kultuuridest tingitud reeglite mittemõistmist.  
Ebaõnnestumise võivad endaga kaasa tuua ka mängijate mitmesugused emotsioonid, mis 
segavad neil mängu piisavalt süveneda või neid kuidagi negatiivselt mõjutavad. Tuleb vältida 
ka seda, et mängijad ei muutuks mängides liigselt lõbusaks ega pööra tähelepanu mängu 
pisidetailidele.  
Sõltuvalt mängugrupist on see TEEKONNA KOMMi puhul vahel õnnestunud, vahel 
ebaõnnestunud. Mängides mängu tudengitega, kes pidid mängule andma tagasisidet, olid 
emotsioonid ilmselt kõige paremini kontrolli all. Esiteks oli mängijate puhul tegemist 
täiskasvanud inimestega, kes võtavad õppimist sageli tõsisemalt, kui põhikooli noored ja teisalt 
mängisid nad teadmisega, et lisaks õpikogemuse saamisele peavad nad ka disaineritele 
tagasisidet andma.  
Mängides mängu aga põhikoolinoortega sõltus emotsioonide vaoshoitus üsna palju sellest, 
milline on grupi omavaheline harmoonia ja kui tihti koos mänguliselt aega veedetakse. Mida 
kodusem on grupp omavahel, seda raskem on ohjata nende positiivseid ja rõõmsameelseid 
emotsioone.  
Mängu edus sõltub palju sellest, millised on mängujuhi oskused mängu edukalt läbi viia. Kuna 
mängu TEEKONNA KOMM on seni läbi viinud vaid selle disainerid, siis selleteemalist 
ebaõnnestumist märgatud ei ole. See tuleneb sellest, et mängujuhid on mängu käigu ja 
omapäradega kursis ja oskavad vajadusel seda taas õigele teele suunata. Mängu puhul on 
oluline ka tagasiside ehk debriifingu osa. Selle puhul tulid mängujuhid samuti kenasti toime ja 
seda nii seetõttu, et mäng on äärmiselt tuttav, vaid oma roll oli ka teema, st elu ja selle 
planeerimise valdamisel.  
Üheks ebaõnnestumise põhjusteks toob Hofstede välja selle, et mänguaja puudujääkide 
tekkimisel võetakse seda kõige sagedamini ära just debriinfingu aja vähendamisel. See aga on 
vale otsus, sest mudeldusmängude puhul on tagasisidel kohati isegi suurem osakaal kui mängul 
endal.  
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Debriifing annab osalejatele võimaluse süvendada saadud õpikogemusi, neid enda jaoks 
selgeks mõelda ja selgelt sõnastada. Sellega nõustub ka Chin (2009), lisades, et debriifing toob 
välja õpikogemuse ulatuse. Kui see osa jääb ära, on saadud õpikogemus puudujäägiga ja 
mängijad ei pruugi õigesti mõista uusi teadmisi. Mängu TEEKONNA KOMM puhul ei 
tekkinud õnneks ühelgi korral olukorda, et debriifing jääb lühikeseks või üldse ei toimugi. 
Mängides 7.-9.klassidega kestis mäng enamasti 15 minutit ja debriifing oli igal korral vähemalt 
sama palju. Jutukama grupi sattudes toimus debriifing isegi pikemalt ja mängujuht lasi iga 
tagasiside lõppedes igal mängijal nimetada vähemalt ühe õpimomendi, mis mängust kaasa 
võeti.  
Hofstede on kaasautoritega välja toonud kolm erinevate võimalust, et mudeldusmängudes 
tegeleda erinevate kultuuridevaheliste küsimustega. TEEKONNA KOMM aga 
kultuuritasandile oma olemuses ja sisus ei vastanud, seega on võimatu analüüsida, kas mängu 
disainerid selles punktis õnnestusid või ebaõnnestusid.    
Nagu iga mängu puhul, on ka mudeldusmängude puhul võimalik, et mäng väljub oma 
hariduslikust kontekstist mängijate liigse mängulisuse tõttu. On oluline, et mängijad süveneks 
mängu piisavalt ja võtaks lisaks headele emotsioonidele kaasa ka õpimomendi. Kuna mängu 
debriifingu osa keskenduski õpimomentide väljaselgitamisele, siis on alust arvata, et 
TEEKONNA KOMM oli mängijate jaoks nii meeldivaks ajaviiteks kui ka heaks 
õppevahendiks.  
 
2.4 Uuringu katsegrupp, mõõtevahend ja protseduur  
 
Uuringu eesmärgiks on kirjeldada mudeldusmängu disaini järjestikusi etappe ning hinnata 
mängu TEEKONNA KOMM hariduslikku tõhusust ise koostatud küsimustiku abil. 
Töö keskne uurimisprobleem seisneb selles, et mudeldusmängude hariduslik tõhusus ei ole alati 
kinnitust leidnud. Püüdsin leida vastust küsimusele, kas kindlal eesmärgil koostatud mängust 
võib õpilaste hoiakute muutumisel kasu olla.  
 
27 
 
Uurimisküsimusi on sõnastatud kokku kolm:  
1. Kuidas kujunes mängu TEEKONNA KOMM loomeprotsess? 
2. Mis on mudeldusmängu puhul olulised läbiviimise etapid?  
3. Mil määral muutus noorte suhtumine elu planeerimise vajalikkusesse?  
Hüpotees, mille paikapidavust tahtsin uuringuga kontrollida on väite, et mudeldusmäng 
TEEKONNA KOMM mõjutab noorte hoiakuid elu planeerimise suhtes.  
Uuringu katsegruppi kuulus kokku 73 noort, kelle töö autor leidis nende kättesaadavuse põhjal. 
Testgrupis osales 36 õpilast ja kontrollgrupis 37. Osalenud noored käivad kõik 7.-9.klassis 
(vanus 14-16). 
Nii test- kui ka kontrollgrupis osalejad täitsid küsimustiku (vt. lisa 1) kahel korral, mille on 
autor välja toonud kui eel- ja järelküsitlusena.  Kahe grupi erinevus seisnes selles, et testgrupi 
testide vahele jäi ka mudeldusmängu TEEKONNA KOMM mängimine. Küsimustike ajaline 
vahe jäi sõltuvalt rühmast 7-10 päeva vahele, et osalejatel oleks aega antud teemale mõelda.  
Küsimustik koosneb 12st küsimusest, mis on üles ehitatud lausevormis. Iga lause järel on 
viiepallisüsteem koos selgitustega ning iga osaleja pidi endale valima meelepäraseima numbri 
iga küsimuse kohta. Eel- ja järelküsitlused olid identsed.   
28 
 
 
 
3. UURIMISTÖÖ TULEMUSED  
 
Käesolevas peatükis annan ülevaate mängu TEEKONNA KOMM mõju uurimisest ning 
tulemustest, millele järgneb arutelu ja järeldused. Mõju uurimisel kasutasin omaloodud 
küsimustikku mille viisin läbi nii test­ kui kontrollgrupis, nii enne kui pärast mängu. Tegemist 
on kvaasi­eksperimendiga, kuna test­ ja kontroll­grupi liikmed ei olnud valitud juhuvaliku 
alusel, mis ei luba saadud tulemusi täie kindlusega üldistada. 
Küsimustik 
Küsimustik (vt lisa 1) on koostatud töö autori poolt ja on üles ehitatud viiepallisüsteemis 
eesmärgiga saada teada osalejate arvamus konkreetse teema kohta. Küsimustiku läbivaks 
teemaks on elu planeerimine. Kajastatud valdkonnad haakuvad mudeldusmängu TEEKONNA 
KOMM teemadega: haridus, kinnisvara, perekonnaseis ja ametikoht. Kolm viimast küsimust on 
suunatud tulevikule. Koostatud küsimustiku kaheteistkümnest küsimuses olid 4 pööratud - 2, 3, 
4 ja 7. See tähendab seda, et järelküsimuses eeldati küsimustega mittenõustumist.  
Joonis 1 sisaldab endast valimis osalenud noorte klassidepõhist koosseisu. Sellelt võib välja 
lugeda, et enim oli õpilasi 7.klassist - 32. Seejärel oli õpilasi 8.klassist - 25 ja kõige vähem 
õpilasi oli 9.klassidest, kokku 16. Kokku osales uuringus 73 noort.  
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Joonis 1. Vastanute vanuseline koosseis. 
Joonis 2 kajastab tüdrukute ja poiste osakaalu valimis, kusjuures selline suhe ei olnud 
planeeritud, vaid juhuslik. Jooniselt võib välja lugeda, et valimis oli 39 poissi ning 34 tüdrukut.  
 
Joonis 2. Tüdrukute ja poiste osakaal valimis.  
 
32 
25 
16 
Vastanute klassidepõhine koosseis 
7.klass 
8.klass  
9.klass 
39 
34 
Tüdrukute ja poiste osakaal valimis 
Poisid 
Tüdrukud 
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Test-grupis osales 36 ja kontroll-grupis 37 noort. (Joonis 3). 
 
Joonis 3. Uuringus osalenud noorte jagunemine gruppidesse. 
 
3.1 Andmeanalüüs 
 
Andmete analüüsiks kasutasin t–testi, mis võimaldab määrata mängu mõju osalejate hoiakutele 
elu planeerimise valdkonnas. Analüüsil kasutasin programmi MS Excel. Eeldan, et juhul kui p 
väärtus (olulisuse tõenäosus) ühepoolse hüpoteesi korral on <.05, siis on grupid erinevad ja 
nende arvamuses on tänu mängule toimunud muutus.  
Andmete analüüsil kasutasin isekoostatud küsimustiku tulemusi, võrreldes test­grupi vastuseid 
enne ja pärast mängus osalemist. Tulemused (tabel nr 1) lubavad oletada mängu mõju elu 
planeerimise lastele hoiakutele (t=­3.28; df=70; p<.000): Mõju suuruseks osutus 0.365 (Becker, 
2015), mis näitab keskmist mõju osalenutele. Samuti võib seda väita tuginedes olulisuse 
tõenäosusele ühepoolse hüpoteesi korral, mis antud joonises on 0.0008. Seega võib enam 95% 
36 
37 
Uuringus osalenud noorte jagunemine 
gruppidesse  
Testgrupp 
Kontrollgrupp 
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tõenäosusega väita, et testgrupi arvamuses on toiunud suur ja elu planeerimise valdkonnas 
oluline muutus.  
Tabel 1. Testgrupi eel- ja järeltestide võrdlus.  
  Eeltest Järeltest 
Uuritavate gruppide keskmised 2,87 3,08 
Hajuvus/hajuvuse mõõt 0,07 0,07 
Valimi maht grupiti 36 36 
Vabadusastmete arv 70 
 T statistik -3,2809 
 Olulisuse tõenäosus ühepoolse hüpoteesi korral 0,0008 
  
Vaadates kontroll-grupi andmeid (vastajad, kes ei osalenud mängus, tabel 2) näeme, et seal ei 
toimunud muutused.  
Tabel 2. Kontrollgrupi eel- ja järeltestide võrdlus 
  Eeltest Järeltest 
Uuritavate gruppide keskmised 3,07 2,97 
Hajuvus/hajuvuse mõõt 0,077 0,068 
st-Valimi maht grupiti 37 37 
Vabadusastmete arv 72 
 T statistik 1,4717 
 Olulisuse tõenäosus ühepoolse hüpoteesi korral 0,0727 
 
 
3.2 Arutelu ja järeldused 
 
Nagu igal protsessil, olid ka mudeldusmängu TEEKONNA KOMM disainiprotsessil nii 
tugevaid kui ka nõrgemaid külgi. Positiivsete asjaoludena võib välja tuua disainerite 
omavaheline hea läbisaamine, pidev suunamine ja nõuanded õppejõult, pidevad arutelud mängu 
üle kaastudengitega. Samuti lihtsustasid tööd pidevad allikate tõlkimised ja läbitöötamised, et 
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saada paremat ülevaadet disaini etappidest ja nõudmistest. Puudustena toon välja kiirest 
elutempost tuleneva vähese koosviibimise, millest tulenes palju iseseisvat tööd teema kallal. 
Lisaks sellele ei mõjunud alguses kuigi hästi disainerite lahkarvamused mängu käigu teemal, 
kuid need lahenesid disainiprotsessi käigus.  
Mängu disainis arvestasime Duke (1974) ja Klabbersi (2006) välja töötatud etappidega, seatud 
tingimuste ja nõudmistega. Mängudisaini algetapis leidsime üheskoos vastused Klabbersi 
küsimustele: Kes on klient? Mis on mängu otstarve? Millist valdkonda mäng mõjutab?  Kes on 
mängu sihtgrupp? Milline on kasutuskontekst? (Klabbers, 2006, lk 127). See andis tugeva 
põhja kogu loomeprotsessile ega lubanud disaineritel sõnastatud eesmärgilt kõrvale kalduda. 
Üheks disaineriterühma tugevuseks oli asjade pidev üles kirjutamine, mis andis ülevaate kõigile 
disaineritele, ka nendele, kes iga edusammu ja muudatuse juures ei olnud. Samuti võimaldas 
see mõne eksimuse korral naasta eelmise  muudatuse juurde ja sealt uuesti alustada. Kindlasti 
oli oma osa pidevatel aruteludel õppejõu ja kaastudengitega, kes esitasid pidevalt küsimusi ja 
andsid mängule pidevalt tagasisidet. See andis ka disaineritele alust arvata, et mäng osutub 
edukaks ja annab suure panuse elu planeerimise valdkonda.  
Uuring näitab, et küsimustik oli efektiivne ja täitis oma eesmärgi anda ülevaade osalejate 
arvamustest elu planeerimise suhtes. Selle täitmine osutus osalejate jaoks lihtsaks, ent 
mõtlemapanevaks.  
Saadud tulemused võimaldavad teha järelduse, et osalejate arvamust on mõjutanud mängu 
TEEKONNA KOMM mängimine. Seda võib väita baseerudes erinevusele, mis selgus test- ja 
kontroll-grupi vastuste erinevuste põhjal. Test-grupis osalenute arvamuses tuli ilmsiks erinevus 
eel- ja järeltesti vahel, kuid kontroll-grupi puhul samalaadseid erinevusi ei ilmnenud. Selle 
põhjal võib väita, et test-grupi arvamuses toimunud muutused tulenevad mängu TEEKONNA 
KOMM läbimängimisest ja sellest saadud õpikogemustest. Sellest omakorda võib järeldada 
seda, et mudeldusmäng TEEKONNA KOMM on täitnud oma eesmärgi (planeerida oma elu, 
teha õigeid otsuseid ning tagajärgedega toimetulek) ning on oluliseks panuseks elu 
planeerimise valdkonnas.  
Paraku ei saa aga väita, et antud uuringu käigus saadud tulemused võiks üldistada ja vaid nende 
põhjal eeldada, et mängul on samasugune mõju kõigile noortele. Seda seetõttu, et test- ja 
kontroll-grupp ei olnud moodustatud juhuvaliku alusel, vaid töö autori enda poolt moodustatud 
nende kättesaadavuse põhjal.  
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Olenemata sellest, et mäng TEEKONNA KOMM osutus elu planeerimise valdkonnas tõhusaks, 
ei ole sellega siiski probleem seljatatud. Kuna elu planeerimine on oluline valdkond noorte 
elus, mis vajab rohkem tähelepanu, kui talle seni on osutatud, siis tuleks ka edaspidi teha antud 
valdkonnas täiendavaid uuringuid. Uuringuid näiteks kasvõi põhjalike küsitluste näol saaksid 
teha nii õpetajad, noorsootöötajad, lapsevanemad jpt, kuid kindlasti vajab antud teema 
professionaalide suuremat tähelepanu. Samuti tuleks loodud mäng võtta laialdasemalt 
kasutusele, et seda võiks kasutada kõik inimesed, kel on pidev kokkupuude noortega. Ei ole 
oluline, et uuringus osalevad või mängu mängivad noored on oma elu planeerimisega juba hätta 
sattunud, vaid seda võib teha ka ennetava tegevusena ja noortega, kel sel valdkonnas probleeme 
ei esine.  
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KOKKUVÕTE  
 
Käesoleva uuringu eesmärgiks oli kirjeldada mudeldusmängu disaini järjestikusi etappe ning 
hinnata mängu TEEKONNA KOMM hariduslikku tõhusust ise koostatud küsimustiku abil.  
Uurimisprobleem seisnes selles, et mudeldusmängude hariduslik tõhusus ei ole alati kinnitust 
leidnud. Püüdsin leida vastust küsimusele, kas kindlal eesmärgil koostatud mängust võib 
õpilaste hoiakute muutumisel kasu olla.  
Töö esimeses peatükis rääkisin põhjalikult mudeldusmängu disainist ja selle 
rakendusvõimalustest. Selles osas tuginesin Anderson&Shattucki (2012), Duke (1974) ja 
Klabbersi (2006) materjalidele. Samuti kajastas esimene peatükk mudeldusmängu hariduslikust 
tõhususest ja selle kasutamisest elu planeerimise õppimisel. Töö teine osa koosnes uurimistöö 
metoodikast - disainipõhise uuringu olemus, sammud ja mudeldusmängu TEEKONNA KOMM 
disain. Peatükk lõppes ülevaatega uuringu katsegrupist, mõõtevahendist ja protseduurist. 
Kolmas osa keskendus uurimistulemuste analüüsile, arutelule ja järeldustele. 
Vastust otsisin järgnevatele uurimisküsimustele:  
1. Kuidas kujunes mängu TEEKONNA KOMM loomeprotsess? 
2. Mis on mudeldusmängu puhul olulised läbiviimise etapid?  
3. Mil määral muutus noorte suhtumine elu planeerimise vajalikkusesse?  
Hüpoteesina, millele soovisin kinnitust leida sõnastasin väitena, et mudeldusmäng 
TEEKONNA KOMM mõjutab noorte hoiakuid elu planeerimise suhtes. 
Töö käigus selgus, et mudeldusmängu hariduslik rakendamine on avaldanud õpilastele mitmeid 
positiivseid mõjusid, nt paranenud on nende keskendumisvõime õpikeskkonnas, paranenud on 
nende visuaalsed ja motoorsed oskused. Samuti on mudeldusmängu rakendamine õppetöös 
parandanud õpilaste kriitilist mõtlemist, probleemide lahendamise oskused. Õpilased on 
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motiveeritumad ja innukamad õppetöös kaasa tegema ning nad on võtnud isikliku vastutuse 
oma õppeedukuse eest.  
Mudeldusmängu disain koosneb väga mitmetest erinevatest etappidest, millel mängu disainerid 
peavad tähelepanu pöörama. Oluliste etappidena tooksin välja kavandi koostamise, eesmärgi ja 
teema sõnastamise, sihtrühma ja kasutusvormi kindlaks tegemise ning prototüübi 
läbimängimise. Disaini juures on palju pisidetaile, millele tuleb kogu disainiprotsessi käigu 
vältel pidevalt tähelepanu pöörata, kuna üks väike viga võib tähendada suurt eksimust kogu 
mängus.  
Tähtsaimaks tulemuseks, mille uurimistöö andis, on mudeldusmängu TEEKONNA KOMM 
edukas disain ja eesmärgi täitmine. Seda võib väita tuginedes eel- ja järelküsitluste teel saadud 
tulemustele. Test-grupis osalenud noorte arvamus elu planeerimisest ja selle olulisusest läbis 
muutuse peale mudeldusmängu TEEKONNA KOMM mängimist.  Sellest võib teha järelduse, 
et tudengite poolt loodud haridusliku eesmärgiga mudeldusmäng on hariduslikult tõhus.  
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LISAD 
 
Lisa 1 Küsitlus 
 
Käesolev küsimustik on koostatud ühe osana minu ülikooli lõputööst ja võtab teil vastamiseks 
aega kuni 10 minutit.  
Vastused on anonüümsed ja neid kasututakase vaid statistilistel eesmärkidel.  
Vali enda jaoks iga küsimuse jaoks 1 vastus ja tee sellele ring ümber.  
1. Elu ja tuleviku planeerimine on parema toimetuleku nimel väga oluline. 
1       2      3   4   5 
pole üldse nõus   pigem ei nõustu   sõltub olukorrast   pigem nõustun                     täitsa nõus 
 
2. Teadlik tuleviku planeerimine lähtub inimese iseloomust ja soovidest. 
1       2      3   4   5 
pole üldse nõus   pigem ei nõustu   sõltub olukorrast   pigem nõustun                     täitsa nõus 
3. Soodsa võimaluse tekkides tuleb sellest ilmtingimata kinni haarata.  
1       2      3   4   5 
pole üldse nõus   pigem ei nõustu   sõltub olukorrast   pigem nõustun                     täitsa nõus 
4. Teadlik perekonna planeerimine sõltub majanduslikust olukorrast. 
1       2      3   4   5 
pole üldse nõus   pigem ei nõustu   sõltub olukorrast   pigem nõustun                     täitsa nõus 
5. Oma kodu soetamiseks tuleb see eelnevalt põhjalikult läbi mõelda.  
1       2      3   4   5 
pole üldse nõus   pigem ei nõustu   sõltub olukorrast   pigem nõustun                     täitsa nõus 
6. Hea töökoha saamine sõltub headest tutvustest, mitte isiklikest püüdlustest. 
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1       2      3   4   5 
pole üldse nõus   pigem ei nõustu   sõltub olukorrast   pigem nõustun                     täitsa nõus 
7. Suurepärane töökoht tähendab laste saamise edasilükkamist keskikka. 
1       2      3   4   5 
pole üldse nõus   pigem ei nõustu   sõltub olukorrast   pigem nõustun                     täitsa nõus 
8. Kõrghariduse omandamise nimel tuleb edasi lükata maja või korteri soetamine.  
1       2      3   4   5 
pole üldse nõus   pigem ei nõustu   sõltub olukorrast   pigem nõustun                     täitsa nõus 
9. Oma korteri või maja jaoks on vaja kõigepealt saada kõrgepalgaline töökoht.  
1       2      3   4   5 
pole üldse nõus   pigem ei nõustu   sõltub olukorrast   pigem nõustun                     täitsa nõus 
10. 5 aasta jooksul olen omandanud kõrghariduse ja olen teel edukama mina poole.  
1       2      3   4   5 
pole üldse nõus   pigem ei nõustu   sõltub olukorrast   pigem nõustun                     täitsa nõus 
11. 10 aasta pärast näen end pigem lapsevanemana kui töötamas kõrgel ametikohal. 
1       2      3   4   5 
pole üldse nõus   pigem ei nõustu   sõltub olukorrast   pigem nõustun                     täitsa nõus 
12. 20 aasta pärast olen rahul oma seniste saavutustega ega pinguta millegi enama 
nimel.  
1       2      3   4   5 
pole üldse nõus   pigem ei nõustu   sõltub olukorrast   pigem nõustun                     täitsa nõus 
 
SUUR TÄNU ABI EEST!  
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Lisa 2 Mudeldusmängu TEEKONNA KOMM mängu käik 
 
1. Mängu alguses saavad kõik mängijad endale karakteri, mille nad valivad pimesi.  
2. Täringu abil selgitatakse välja vooru alustav mängija (alustab suurim arv). 
3. Valikute tegemine toimub vastupäeva, s.o paremal käel istuv inimene jätkab ning voor 
kestab kuni kõik mängijad on teinud oma valiku.  
4. Tegevused 2 ja 3 kehtivad kõigi nelja vooru puhul.  
5. Kui voorud on läbi, on aeg aktiivseks aruteluks. Iga mängija peab oma valikuid 
põhjendama hakkama. Kui eesmärk langeb valikuga kokku, nt kui eesmärgiks on 
rakenduskõrgharidus ja valib õppisin 4 aastat Viljandi Kultuuriakadeemias, oman 
diplomit, siis on eesmärk saavutatud ja pikemat põhjendust ei ole vaja. Kui aga eesmärk 
valikuga ei klapi, tuleb hakata arutelu käigus välja töötama põhjuseid, miks asi ei 
õnnestunud ja mis oleks võinud seda ennetada. Nii toimib see iga karakteri iga valiku 
puhul kuni kõik on oma karakteri eesmärgid ja valikud lahti seletanud.  
6. Peale põhjalikku arutelu saab sõna mängujuht, kes laseb igal mängijal välja öelda 
vähemalt 1 õpimomendi, mis ta peale mängu endaga kaasa võtab ja mida edaspidises 
elus arvestab.  
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SUMMARY  
DESIGN AND EFFECTIVENESS OF SIMULATION GAMES USING THE EXAMPLE OF 
AN  EDUCATIONAL GAME TEEKONNA KOMM.  
The aim of current survey was to describe sequential stages of the design of simulation game 
and to evaluate educational efectivenesss of game named TEEKONNA KOMM with the help 
of self-made questionnaire.  
Reasearch problem was about how educational efectiveness of simulation games has not 
always been confirmed (warranted).  I tried to find the answer to question if game with specific 
aim would help to change students' attitude.  
In the first chapter the design of simulation game and its opportunities of implementation are 
written. That part was based on the materials of Anderson&Shattuck (2012), Duke (1974) and 
Klabbers (2006). First chapter is also about educational efectiveness of simulation games and 
its use of studying life planning. The second chapter was made about research methodology - 
the essence of design-based survey, steps and the design of simulation game TEEKONNA 
KOMM. At the end of chapter was review of test group survey, measuring instrument and 
procedure. Third part is focused on analysis, discussion and conclusions of the research results.  
The answer to next questions was searched:  
1. How was the process of creating game TEEKONNA KOMM made?  
2. Which/what are important stages of enforcing simulation game? 
3. How much did change youngsters attitude of life planning necessity? 
Hypothesis, for what I was trying to find confirmation, was worded as a statement, that 
simulation game TEEKONNA KOMM influences youngsters attittude of planning life.  
Work revealed that educational use of simulation games has had positive impact on students, 
for example  their ability of concentration, visual and motor skills have improved. Using 
simulation game in studies has also improved students critical thinking and problem solving 
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skills. Students are more motivated and eager to participate in studies and they have taken 
personal responsibility their own educational success.  
The design of simulation game consist of very  many different stages, where the designers of 
the game need to turn the attention to. I would name making the draft, wording the aim and 
theme, determining target group and usage form and playing the prototype as the important 
stages. There are a lot of small details about design, to where You need to turn the attention to 
through all the designing process, because one small mistake might cause big error throughout 
the game.  
The most important result of the research is successful design of simulation game TEEKONNA 
KOMM and aim achievement. It can be claimed relying on the results of pre-and 
afterquestionnaires. Test group youngsters opinion about life planning and its relevance 
changed after playing simulation game TEEKONNA KOMM. It gives a reason to conclude, 
that simulation game, which was made by students and has educational goal is educationally 
effective.  
 
